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«A SCUOLA COL COMPUTER»

UNA RUBRICA DEDICATA A DOCENTI E STUDENTI.
UN UTILE SERVIZIO RIVOLTO ALLA SCUOLA,

NEL MOMENTO IN CUI SI PROFILA

LA «RIVOLUZIONE CULTURALE»

DETERMINATA DALL'INFORMATICA DI MASSA.

«CAPIRE IL BASIC»
ALCUNE SEMPLICI ISTRUZIONI BASIC PER IMPARARE AD
USARE AL MEGLIO IL NOSTRO CALCOLATORE.

SU QUESTO NUMERO: ISTRUZIONI PER IL TRATTAMENTO
MATEMATICO DELLE MATRICI.

«UNA DOMANDA PER PRIMO COMPUTER»




Scuwola

A SCUOLA COL COMPUTER

AI convegno nazionale SCUOLA/
EXTRASCUOLA, svoltosi I'8 e il 9 feb-
braio scorso a Lerici, eravamo pre-
senti come coordinatori del gruppo
di lavoro NUOVE TECNOLOGIE PER
NUOVI SAPERI e come prevedeva-
mo abbiamo notato un vivo interes-
se per linformatica-didattica. Al
convegno € emersa anche 1a richie-
sta, da parte dei docenti di ogni or-
dine di scuola, di informazione fina-
lizzata alla formazione di una cultu-

COMPUTER,

M olta gente ormai ha gia veduto
in azione un computer, magari in
una banca, in un ufficio o in un su-
permarket e mentalmente lo asso-
cia ad un immenso programma o
supermemoria di dati e quindi di ri-
sposte esattamente catalogate. Si &
cosi gia diffusa una certa immagine
del computer, ivi compresa quella
del suo possibile impiego nella
scuola a scopo di apprendimento.
Un'idea strettamente collegata con
uno smisurato programma di nozio-
ni perfettamente organizzate e gra-
duate, una sorta di manuale perfet-
to di esercitazioni. Un'idea, conse-
guente, di studente che si interfac-
cia col computer sullo schema di un
ruolo ben preciso: quello dell’ap-
prendista che rivolge domande ad
un maestro impeccabile e soprat-
tutto capace di non arrabbiarsi mai
davanti al piu lento e refrattario de-
gli scolari. E un'immagine giusta e
intelligente. Ma & anche un'immagi-
ne dimezzata che offre soltanto la
faccia scoperta del pianeta compu-
ter e che ignora I'altra, quella na-

(a cura di Giovanni Corsi
e Giuseppe Bleiner)

ra informatica di base e di program-
mi educativi, in particolare «drill
and practice», «problem solving» e
«educational game» da utilizzare in
classe.

Questa esperienza ci ha dato mo-
do di verificare (in altre occasioni
avevamo gia ascoltato le stesse ri-
chieste) la formula della rubrica A
scuola col computer che sembra
corrispondere a queste esigenze.

IPPOLITO DESIDERI

scosta dietro alla maschera del «si-
stema computer = programma —
algoritmi + dati», e cioé la faccia
del «sistema computer = dati +
inferenza + controllo». Per vedere
questa occorre infatti un minimo di
esperienza di una nuova scienza an-
cora estranea al mondo dell'uomo
della strada. Si tratta della scienza
detta Intelligenza Artificiale (I. A.) e
dei suoi esoterici prodotti chiamati
«sistemi esperti». Un minimo d'in-
formazione in questo campo per-
mettera d'intuire I'immagine globa-
le delle possibilita d'impiego del
computer come strumento d'ap-
prendimento scolastico. L'immagi-
ne globale dell'impiego didattico
del computer presuppone infatti la
conoscenza di due diversi approcci:
quello informatico tradizionale, or-
mai ben noto, e quello tipo I. A. e
sistemi esperti. Che cos'é I'l. A.? Di-
ciamo che € una scienza nata circa
25 anni fa, ma che conosce gia due
epoche compiute e che ne intrave-
de una terza. La prima epoca (quel-
la degli anni 60) e stata orientata

Presentiamo anche ['articolo Com-
puter, intelligenza artificiale (A. I.) e
apprendimento di Ippolito Desideri
e le solite News-letter di informazio-

.ne generale.

Troverete, infine I'unita didattica
n. 10, Diagramma areale, nelle ver-
sioni C 64, ZX SPECTRUM ed APPLE
Il, che consente di rappresentare i
dati immessi nel computer sotto
forma di grafici a torta.

INTELLIGENZA ARTIFICIALE (A. 1.)
E APPRENDIMENTO

verso la riproduzione della padro-
nanza con strumenti artificiali della
combinatoria nel ragionamento. In
questa epoca gli esperti di l. A. lavo-
ravano prevalentemente sulla mes-
sa a punto di macchine e program-
mi capaci, per esempio, di giocare
a scacchi. La seconda epoca, entro
gli anni '70, ¢ stata dedicata al ruo-
lo della conoscenza nel ragiona-
mento. Riguardo ai contenuti, I'in-
teresse dei ricercatori si € rivolto
prevalentemente al controllo infor-
matico dei problemi del mondo
reale ed alla messa a punto dei si-
stemi esperti. Cli effetti di questo
lavoro hanno condotto, nei centri di
ricerca piu avanzati, alla scommes-
sa che la terza epoca sara quella
dell'apprendimento. Cosi un impor-
tante progetto attuale consiste nel-
lo sviluppo e sperimentazione di un
robot autonomo, capace di appren-
dere, il che significa di modificare le
proprie strutture di conoscenze e
ragionamento nel caso di un'esi-
stenza illimitata in un ambiente (il
programma) solo parzialmente no-
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to e quindi capace di produrre si-
tuazioni imprevedibili ma pur sem-
pre controllabili con un'intelligente
applicazione dei procedimenti gia
noti.

Attualmente si presume che, grazie
ai risultati sin qui ottenuti, nel pros-
simo futuro (5, 10, 15 anni?) I'l. A.
sara all'origine di una rivoluzione te-
cnologica pit importante e profon-
da dell'attuale rivoluzione informa-
tica. Cio perché in questo prossimo
futuro potremo utilizzare il compu-
ter a scopi ben diversi da quelli at-
tualmente persequiti con i pro-
grammi impiegati nelle banche e
negli uffici di servizio dati. Grazie al-
I'l. A. il computer sara impiegato
nei centri di progettazione allo sco-
po di ottenere un prodotto che non
era affatto implicito nella riserva
d’informazioni inserita nel program-
ma. Questa divagazione sulle fasi
della vita dell’l. A. ci consente di fa-
re un secondo passo verso una sua
conoscenza sufficiente a lasciarci in-
travedere la natura del computer
scolastico secondo approccio tipo I.
A

Quale differenza passa allora tra
I'approccio didattico di tipo infor-
matico e di tipo I. A.? E prima anco-
ra: che cos'é I'l. A.? Possiamo ri-
spondere approssimativamente che
si tratta di una disciplina scientifica
che persegue lo scopo di costruire
modelli informatici di comporta-
mento intelligente. Si procede cioé
secondo lo spirito col quale i fisici
tendono a sostituire i fenomeni na-
turali con i loro equivalenti modelli
matematici. E infatti gia scontato
che per gli scopi degli studiosi di fe-
nomeni naturali sia piu conveniente
e produttivo sostituire la realta em-
pirica con un modello quasi-metafi-
sico e subordinato non gia alle leggi
naturali di causa ed effetto, ma a
quelle di composizione e trasforma-
zione delle strutture algebriche.
Forse si tratta di un gioco vecchio
quanto Newton e di certo quanto
Mendeleev. Ora seguendo questo
spirito & possibile associare a certi
programmi informatici termini co-
me ragionamento, conoscenza e
deduzione. Si potrebbe anche par-
lare di interpretazioni intuitive con-
ferite a strutture di dati e algoritmi.
Termini come dati e algoritmi intan-
to accedono subito all'impressione
che I'. A. trova nell'informatica il

suo strumento privilegiato di produ-
zione di modelli o simulazioni di
comportamenti, apprendimenti, ra-
gionamenti, ecc., cioé di fenomeni
che trovano il loro essere all'interno
di fenomeni propri della filosofia o
della psicologia. Questo lavoro ha
condotto a legare sempre pid il
mondo dell'l. A. con quello dell'in-
formatica e quindi del computer fi-
no al punto di poter dire che ormai
esiste una logica del computer se-
condo I'l. A. Ricapitoliamo questa
logica distinguendovi tre moduli
componenti essenziali: un campo di
conoscenze, un modulo d'inferen-
za e un modulo di controllo. Il cam-
po di conoscenze e linsieme dei
dati dei quali il sistema dispone, in
riferimento ad un certo universo di
lavoro. Il modulo d'inferenza co-
mincia ad utilizzare le basi cogniti-
ve iniziali avendo lo scopo di am-
pliarle, owero di produrre cono-
scenze da conoscenze. Il modulo di
controllo guida il processo d'infe-
renza, che quasi sempre & stretta-
mente combinatorio, verso un
obiettivo che generalmente € la so-
luzione del problema. Questa strut-
tura logica contiene differenti rap-
presentazioni dei dati e dei procedi-
menti d'inferenza utilizzati.

A questo punto si pud cominciare
ad intravedere la differenza delle
strategie logiche o anche cognitive
tra il sistema di . A. e quello di nor-
male impiego. Diciamo che nel si-
stema |. A. il programma di base
consiste nel fornire esplicitamente

all'elaboratore soltanto le cono-

scenze interessanti e lascia ai mo-
duli d'inferenza il compito della loro
esplorazione. Possiamo anche am-
mettere che la caratteristica pid in-
teressante dell'approccio I. A. &
quella di consentire all'inventore di
sistemi informatici gli strumenti per
un controllo della «complessita» e
Cid apre spazi-negati alla algoritmi-
ca tradizionale. Un programma co-
mune in fondo é I'elenco di un in-
sieme di conoscenze, elenco utile
solo se prevede anticipatamente
tutte le classi di situazioni con le
quali si deve lavorare. In altre parole
la programmazione tradizionale of-
fre un robot capace di agire soltan-
to in un territorio interamente co-
nosciuto. Quando invece ci si trova
in un ambiente dove incombono
esiti imprevisti, allora soltanto I'ap-
proccio I. A. pud consentire al robot
di fronteggiare le evenienze sulla
scorta di cognizioni basilari ma non
esaustive. Queste debbono essere
solo sufficienti ovvero capaci di sop-
perire allo stimolo costruendo una
risposta adeguata che non & previ-
sta dal programma, ma che & co-
struibile  associando, sottraendo,
generalizzando, ecc. risposte colle-
gate ad altri stimoli. In breve il pro-
gramma tradizionale consente di
fare cid che gia conosce. Un siste-
ma |. A. invece deve imparare a co-
struire schemi di risposta congruen-
ti agli stimoli e ricavabili da due ele-
menti essenziali: I'esperienza inade-
guata e I'intuizione che consente di
espanderla. Un programma infor-
matico tradizionale € dato una vol-
ta per tutte. L'approccio I. A. con-
sente di partire con un programma
semplificato e di accrescerne gra-
dualmente la performance. Perché
cio sia possibile, le conoscenze di
base debbono quasi sempre essere
date sotto forma di piccoli moduli
decisionali consistenti in regole
d'implicazione materiale del tipo
«... se allora». Ed & chiaro che tali
moduli debbono essere enunciati
gli uni indipendentemente dagli al-
tri. La molla di un computer che ap-
prende consiste allora nella possibi-
lita di intuire I'eventuale componibi-
litd o estensibilita di un modulo in
funzione di un problema imprevi-
sto.

Non c’é alcun bisogno di sottolinea-
re che I'approccio I. A. non fa altro
che ampliare oltre il previsto le pos-
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sibilita del computer. Ma soprattut-
to — e qui troviamo la logica didat-
tica del sistema I. A. — non solo
presuppone un interfaccia macchi-

na-uomo, ma consente ai due part-
ners di ragionare sullo stesso livello
concettuale. A questo punto sareb-
be interessante affrontare il tema

dell'impiego del computer nel con-
trollo della complessita sulla base di
un programma di istruzioni d’'azio-
ne.

LA RUBRICA E APERTA A TUTTI
COLORO CHE SI INTERESSANO
DI INFORMATICA NELLA DI
DATTICA. SONO, PERTANTO,

GRADITI ARTICOLI (ANCHE CRI-
TICI), RELAZIONI DI SPERIMEN-
TAZIONI, SEGNALAZIONI  BI-
BLIOGRAFICHE E DI SOFTWARE

EDUCATIVO, PROGRAMMI
EDUCATIVI, NOTIZIE SU CON-
VEGNI, CONGRESSI, MOSTRE
ED INIZIATIVE ISTITUZIONALI.

I programma, presentato su que-
sto numero, permette di visualizza-
re, sotto forma di diagramma a tor-
ta, i rapporti percentuali esistenti

UNITA DIDATTICA N.

AREOGRAMMA

tra un certo numero di dati.

Prima della presentazione dell’areo-
gramma vengono tabulati i dati con
i relativi valori percentuali.

10

E evidente I'utilita pratica diun sup-
porto di questo tipo nell’elaborazio-
ne statistica di piccole ricerche da
svolgersi in classe.

i ”g"f S % FIU FORN = 1 TOH
2 V‘gfb;;rgzﬂﬁkfjafﬁfﬁT_ URITA™ 217 BCRJ = (K(N) / A) = 100
- TI5 PRINT Y$(NJ:
3 VTAB 10: HTAB 13: PRINT “DIAGR 217 pT48 IS
. A TORTA": VTAB 18: HTAB 9: 350 rINT k(W) ;
”PRIW, *a cura o1 G, BLEINER 223 HTAB 20
F25 PRINT BCN)3” %7
4 FOR N = 1 TO S000: NEXT N: HOHWE 227 € = C + B(N)
230 NEXT N
& S lipME 240 VTAB 17: HTAB 5: PRINT "TOTA
10 DIW K(10),B(10).Y$ Sl s
30 INPUT “N. DATI (MAX S) “3H 242 VTAB 17: HTAB 15: PRINT A
S0 INPUT “NOME GRAFICO ":J3% o s B8
e L L 260 . HGR 1 HCOLOR= 3
130 INPUT “VAL.”:K(N) hc o
FEATE AN Wl s 310 X = 100 + 60 % CoS iz
i d e i 320 Y = 87 » 60 % SIN (2)
100 SBRINT A 330 HPLOT X.Y
18R HhNE 340 NEXT 2
186 VTAB S: HTAB 10: PRINT J$ AR08 = 0
187 VTAB 8: HTAB i: PRINT “0GG." 400 FOR N = 1 TG H
' 410 D = D + B(N)
i88 VTAB 3: HTAB 14: PRINT “VAL., H4I5 F =D * 3.6
n 420 Q"= 100 4 S0'% - C0S (¢F 7 180
i89 VTAE 8: HTAB 2Z: PRINT “VAL. S D Ty
g 430 W = 87 + 80 % SIN ((F / 18¢)
1?0 VTAB 10 fianinl
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450 NEXT N

4eG D = 0O

500 FOR N = 1 TO M

S30- D= D = BEND

512 8. = (D '= €B(N) 1 2)) % J.6

5200 QAL = 100 + 50 % COE (S /I8
0) » 3,.14)

S30 Wi = 87 + 50 % "SINI (S /180
R R )

SH0 P = 100 + SO ¥ €COS ((5 [ 180
A q)

S5O R .= 87+ .50 % 'SIN (€5 ./ T8}
* . 3,14)

S0 ON N GOSUB 700,750.800,850,9
(219]

ST NEXT -N

600 VTAB 21

&I G - FOR N = 1"'TQ #

S205 PRINT Nz"=":Y$CNI 2% %

630 NEXT N

640 END

700 - SHPLG P REH Py Rt e P
LR T

710 RETURN

790 HPLOT P, ReTO R = 4, RTO VPR
2 TO PR =TT O R =R

760 RETURN

800 HPLOT PR TOSP += %R TH R
BRI T O R TR S T P LOTE Ry
R =2 TO P + 4,R = 3

810 RETURN

SSOHPLOTS BRRVTOCE  Rics @ T Pas
4R =3 TO Py = st TREE T

e0 RETURN

QOG- HELOT PoROSTO TS 4o RTT O3 B
doR = SR AL Ra=rd SR O SRR
TP GRS

910 RETURN

1 REM #s¥¥ UNITR” DIDRTTICA N. 1@

2 REM %@ AREOGRAMMA

3 REM w»wx PER C-€4
4 REM %%% RICHIEDE IL SIMONS- BRSIC
I REM #%mw 8 GIUSEPPE BLEINER

& REM #w® VERSIONE DI

7 REM e MEGRSOFT

GIAMPIERD DI DIECO
- ROMR

19 HIRESE. 1
2@ TEXT83,89,

‘AREQGRAMMA®. 1,3, 14

"YERSIONE DI%.1.1.,8

6. P. DI DIECO".1.1.8
:"MEGRSOFT",1.,2,10
POKES3280, 2: POKES3281 . @: POKESEE. 1

5
34 DIM/fla\
nimMrc1@r

€2
€5 REM %% INTRODUZIONE DATI ¥k

72 INPUT " DOSIREBIIFNUMERC VALIRIV. M

80 IF M7 THENT®

3@ INFUT MDBeSRRINBNOME SRAFICCY,JS

129 ©=02:D=0

195 REM %% TABULAZIONE DRT! 3w

119 FOKES3280,0Q:POKES3281, 8 FRINT 2" ' PRINTCHRS(14)
122 FRINT 'De30DEdBRBIRIRFLESENTR

i iTY X TABCZ) “NTTRBC1@) "MEGETTO" TABL23) "XALORE”

220 PRINTTAB(2) " ITOTALEW TAB(Z8) "#"'A"®W"

23@ PRIJSEF:FRINT"J"

248 PRINTTABL2)"N"TRBL12)"MALIRE " TAB(24) "YALIRE %~
239 PRINT'R
269 FORN=1TOM

279 BCND>=(KIN)/ROM103

289 D=D+B{iJ

232 PRINTTRBCZ);N; TRBCLE) KN i TRBL24),BIN)
302 NEXTHN
31@ PRINT"X——
320 FRINTTRBL)“TCUTRLE"TABI{1@>: S, TAE(24),D

34@ FAUSESE: FRINT"I:

345 REM ¥# TRACCIAMENTO GRAFICO **

3@ HIRESS.1

360 CIRCLE19@,122.30.79,1

370 TEXT12.20.J%.1.2.8

375 A=2

38@ FORM=1TOM

332 NS-Q’P!'N) QS-STRSfoT(B'N)!IG)JIB/ A$=08+">

v dtﬁ (V/2) W= AWln 182) U= HRin 180
415 n-;SE»SGlCOS’w
420 ¥=122+727MSINIWY
430 LINEA,Y,19@,120.1:
435 REM % PCSIZIONAMENTC INDICI ¥

3 TEXNTSA., TI+{nwlDl =':1Al,3'

440 KI=i3Q+SSHCOSCU)  T=i20+3IWSINCUY F=INTIKI} (G=INTLT?
443 CHARF,G.48+nN.1.1
169 “FANT'RBf2) N, 438 NZ<TN
17@ INFUT IDBBI; A 469 GETR$ IFA$="'THEN4EQ
158 ENFUT'Tlllllllliilllllll)lllllitiiY,KCN} 470 IFas="C"THENCOPY
199 A=R+KING 432 HIRES1.Qd' COLOUR®, 1
22@ NEXTH - sis  Felr] | 1:5.13
2i@ PRINT
L18_PRINT AT 4,9, "G.BLEINER" ;AT 11@ FOR n=1 TO m
Li2,7, "GRAFICO foTORTAS; R 132 12@ INPUT "denom. "; 49
fintrodurce max 7 valori) ", RT @ 138 INPUT "val',k(n)
¥.,2;"premi un tasto per cambiare 14@ PRINT TRB8 2;n;TRB 7,4%.TRB
“: PRUSE @: CLS 18; Kk (n)
2@ DIM k(1) 15@ LET a=a+k(n)
32 DIM b(1Q) 16@ NEXT n
35 REM introd. dati 17@ PRINT
4Q INPUT “numero val. ".m: IF S
m>7 THEN GO TO 4@ 152 PRINT THB 2;"totale" ;TRB 138
S@ INPUT ''nome grafico'. %
6@ LET a=@ 190 PRAUSE @: CLS
70 LET d=2 209@ PRINT TRB 2;'n";TRB 7;"valo
75 REM tabulaz. dati re", TAB 18; "val.%x"
NTSG PRINT TRB 1@, "LEGENCR": PRI 219 PRINT "
9@ PRINT TRB 2;,''n";THB 7;"034e 215 REM tracc. g9rafico
tto":TRAB 13, "valore’ 220 FOR n=1 TO m
19@ PRINT 230 LET bin)=(kin)sa)*1QQ
S W Y 240@ LET d=d+bi(n)
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250 PRI?T TRB 2;n;TRAB 7;kn) ;TR LEGENDR

P oggetto valore
278 PRINT — FEs
ROMA 45

n
e e S 1
289 PRINT TRBE @ "'totale"” ;TRB 7; 2 NRPOL I 36
a;TRB 18,d 3 TORINO a2
29 4
S
t

@ PRAUSE @: CLS MILANO 38
3@ CIRCLE 1%0Q,37.,7@ FIRENZE 18
385 CIRCLE 159,387,772
310 PLOT 1%@,87: DRRUW 79,9 otale 180
329 LET a=0

LET h=@

348 PRINT INUERSE 1.RT 0,0;,9%
3@ FOR n=1 TO :
38@ PRINT AT n, 0 0y 2270 CINT = G
n)#*101) 718, AT n,5;" /”

370 LET v= btnliS 5 ;
38@ LET a=a+v: LET h=za-~-iv-/2)
39@ LET w=1(ar1380) *PI: LET u=th/

139 *PI
499 LET ég@;gﬁggas U
+ » Y]
1504753008 U totale 189 199
87+75§SIN u
S0, DRAW 7@#C0S w,

45@ PLOT x.4: DRRAU (p=x), iq=-y)
48Q LET ki=1S0+35xC05 v

478 LET t1=87+85%5IN u

47S REM posizionam. indici

480 LET f=INT (Ri/8):: LET ‘gaINT
(R2-(t/8))

439@ PRINT RT g,f;:n

S9@ NEXT n

valore val.x

A+wpr| 3
n
L1
PRPR
(ot gl? 1]
LATARSTI |

= o & 4
2= -

5 .BLEINER 3:23.22 2 :
4=24.3%

=11.a%

GRAFICO R TORTH
(introdurre max 7 valori)

pPremi un tasto per cambiare

CONSIGLI PRATICI

d) Wustrare i vari modi di rappre- | b) esercitarsi piu volte, con esempi ‘ ¢) in presenza di stampante e pos-
sentazione grafica dei dati in uso | presi dal quotidiano, all'uso del pro- | sibile ottenere copie dei grafici da
nella statistica, | gramma; accludere ai lavori svolti.

PROGRAMMARE IN PILOT

La struttura della rubrica di questo ’ programmazione in un linguaggio | mo Brandolini e Mauro Bonghi che
mese prevede, come esempio di autore, il programma Leva di Massi- | gira su Apple Iic.
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Leva & scritto in PILOT (Programmed
Inquiry Learning or Teaching), lin-
guaggio creato intorno al 1968 da
una équipe di studiosi dell’'Universi-
ta della California con la direzione
di John A. Strarweather. PILOT & un

linguaggio che consente ai docenti
che hanno scarse cognizioni d'infor-
matica di realizzare unita didattiche
in modo semplice ed efficace. PI-
LOT é dotato di un repertorio di 26
istruzioni con quattro editors che

consentono di operare con sicurez-
za e potenza. Facilmente si posso-
no generare testi nei vari alfabeti,
grafici di ogni tipo, suoni, colori... e
non di minore importanza esiste la
possibilita di animazione.

r: **x* AGGIORNAMENTO 19/9/84 *#**%
raxxx xxxx SET CARATTERI *%x# xxx
r: altalena,italici,leva

raes *xxd VARTABILI **%x *xx
d:a®(30) ;s¥(30)

ri¥ex *x%% SUBROUTINES *%%* *x*
r:*quadro;cont

ro¥enxxnsnn INIZIO LEZIONE *%%%%%%
*leva

u:quadro

ts:ivl,38,1,22;es

UNITA® DIDATTICA n.1

LE MACCHINE SEMPLICI:

H LA LEVA
ts:ist
ts:gl1,20
t: M.BONCHI e M.BRANDOLINI
uzcont

#lvideata
ts:v1,38,1,22;es
ts:v1,38,2,22;12

t: La leva e‘costituita da un’asta
t: rigida girevole su un punto fisso
th: detto

ts:i

t:fulcro

ts:in

t: E’'soggetta all "azione di due forze:
th:

ts:ii

th:FPotenza

ts:n

th: e

tss:i

t:Resistenza

ts:in

ts:v1,38,14,22;11

r:#*x*x%% disegno leva tridimensionale

tx:leva

t: vmmmmmmmmmmmmmmmmmm:<
t: hjijjijiiifulijiiijiik
t: H cro i
t: i

ts g ]
t: P R
txs

tx:italici
ts:iv;gb,14
t:asta
tsiviglB,17
t:fulcro
txe

uscont

*2videata
ts:v1,38,1,22;12;es
t:

:Le leve a seconda della posizione del
i fulcro, si dividono in:
tx:italici
t:a) LEVA DI 1 GENERE O INTERFISSA
t:b) LEVA DI 2'GENERE O INTERRESISTENZE
t:ic) LEVA DI I'GENERE O INTERPOTENTE
txe
wil
t:

N

th:Esaminiamo ora le leve di
txzitalici

t: 1°GENERE

e

uscont

*Ivideata

tsiv1,38,1,22;es

txzitalici

th:

t:LA LEVA DI 1°'GENERE ha il fulcro

th:

t:tra la potenza e la resistenza

txs

t:ed e‘in equilibrio quando la potenza

t: e la resistenza R sono inversamente
: proporzionali ai rispettivi bracci

ts:t2

H F:R=b:a
ts:tl
ts:vl,38,15,22;11
r: *xxx#%* disegno leva
tx:leva

H <tttttattf£tttbt>

H H uLc
: Fg

'
'
!

t: g

txs

uzcont

*4videata

ts:vl,38,4,11;es

t:

th:

ts:t2

t:e’'vantaggiosa

ts:tl

t:

t:se i1l braccio della potenza

1e 'maggiore

t:

t: del braccio della resistenza
r: ANIMAZIONE OMINO

tx:omino
ts:v;g4,13;%6(aa/bec/desafg/hi/jk;alm/nop
3/Qr/jace e leacelociWry)
ts:1g9,13; %1 (aDAG/EBH/FC; )

ts:gT6,13; %6 (aas/tu/vwsany/z0/12;a34/567/
1893acc/sealaajWl;)
ts:928,13; #1 (aDAG/EBH/FC;)

ts:gl36,13; %4 (aas/tu/vwsaxy/z0/12;a34/56
17/89580./canlaniwl;)
ts:g31,13; %1 (aDAG/EBH/FC3)

tx:

uzcant

*Svideata

tsiv1,38,4,11;es

t:

th:

ts:t2

t:e’'svantaggiosa

ts:t1

t:

t:se 11 braccio della potenza
ie’'minore

t:

t: del braccio della resistenza
ts:927,20

t:

ts:927,21

t:

ts:912,19
tdl q

t:!
ts:gl12,21
t:q
txs

r: ANIMAZIONE OMINO
tx:omino
ts:931,13;*5(aa/bec/desafg/hi/ik;alm/nop
s/qQrijace/eec/aiir;)

ts:92,13;%4 (aa/bc/dejafg/hi/jk;alm/nop/
grjac./cee/acinwr;)
ts:g6,13; %1 (aDAG/EBH/FC;)

tx:

uzcont

*esercizio

ts:v1,38,1,225113es

ts:t2

t: ESERCIZIO

ts:tl

t:

t:

t: Due bambini giocano con 1‘altalena:

t: uno pesa I0Kg e dista dal fulcro Im

t: 1’altro dista dal fulcro 2m.

t: Calcolare il peso del secondo bambino
t: perche’ 1l'altalena sia in equilibrio
tsivé,38,12,22

tx:altalena

ts:t2

t: a s
t: bc tu
t: dellllFUL1111111zh
ts:tl

ts q Yy J
ts q v E |
t: CRRHHEHAEHOOHRRRRK >
t: q 2m 3m k
t: q T0Kg
b7 ] w

t: X

tx:

ts:vigl,20

tx:italici

t:lavagna

txs:

ri kEExxkx%xxxx® lavagna per conti
ts:i

ts:v1,10,14,19

t:

t:
t

1v1,10,14,19
fa¥
='csk="!!a8$

3 ¥¥Eekx%%%%* routine per calcoli
s

;&
t
g
%
a
=
X
t
t
&
t!
a
r

*x%¥%%%%* risposte considerate valide
745! 45kg ! QUARANTAC INQUE
1,10,14,215es

talici

ri *xx*%%%%% commento risposta esatta
ty:BENE.La

ty:risposta

ty:e’'esatta

r: commento risposta errata

tn:errato

tn:ripassa

tn:la leziane

txs

uzcont

m
t
t

FrRExRan ks SUBROUTINES *4%%%%%8%%
ri #*x#x% cornice contorno videata
#*quadro
g:vimD,0;d0,511;d559,5113;d559,03;d0,0
e:

r: *%%%%% comando per cambio videata
*cont

ts:v

ts:937,2

as:

m:Cl!c

th:

jnicont

e:

Primn COWMPILITER
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SUL PROSSIMO MICRO & PERSONAL COMPUTER C'E:

COME SCEGLIERE LA STAMPANTE: Partendo da un esame preciso delle caratteristiche di questi apparecchi
(nomenclatura, differenze di sistema, struttura interna, serbatoi di caratteri, interfacce), passando attraverso
Tesame approfondito di oltre 10 stampanti di vari prezzi e prestazioni, arriviamo a dare un quadro completo
delle alternative disponibili all’utente.

PROVA SOFTWARE: ] PROGRAMMI DI PERT: Dal PC IBM al McIntosh i migliori programmi di pianificazione dei
lavori disponibili sul mercato, con I'analisi dettagliata di MACProject e di MICROSOFT Project.

RUBRICHE: Ritornalospazio dedicato al’ TBM PC. Larubrica MSX fara una panoramica diquello che non abbia-
mo ancora inItalia, con un’anteprima succosa sul nuovo Yamaha MSX, in arrivo con un sofisticato programma
musicale. 1 TEXAS vedra completato X ASSEMBLE. Per il COMMODORE una serie di interessanti utilities, so-
prattutto per il C 16.

IN PROVA: 'ENTERPRISE 64K: Nuovissimo dall’Inghilterra, un nuovo personal dedicato all'utente evoluto,
in questo caso anche dal punto di vista estetico, ma che non vuole eccedere nella spesa. Una macchina tecnica-
mente ineccepibile, dalle molte risorse.
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